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Einleitung

Seit über 2000 Jahren kritisieren Generationen die „aktuellen“ Jugend-
lichen. In einer Keilschrift, die über 2000 Jahre alt ist, steht „Unsere Jugend 
ist heruntergekommen und zuchtlos. Die jungen Leute hören nicht mehr 
auf ihre Eltern. Das Ende der Welt ist nahe.“ Rund 1000 Jahre alt ist 
folgende Aussage auf einer babylonischen Tontafel: „Die heutige Jugend ist 
von Grund auf verdorben, sie ist böse, gottlos und faul. Sie wird niemals so 
sein wie die Jugend vorher, und es wird ihr niemals gelingen, unsere Kultur 
zu erhalten.“ Jünger ist die Aussage von Aristoteles, der gesagt haben soll: 
„Wenn ich die junge Generation anschaue, verzweifle ich an der Zukunft 
der Zivilisation.“ Sehr viel jünger, nämlich aus dem Jahr 2010 findet man 
in einem offiziellen Paper des deutschen Dienstleistungsreports folgende 
Sätze: „Zusätzlich bemängeln unsere Gesellschaft und die Wirtschaft eine 
allgemeine Abnahme von Wert- und Moralvorstellungen, sowie fehlende 
soziale und personale Kompetenzen“ und „fehlende Disziplin, mangelnde 
Leistungsbereitschaft, geringe Belastbarkeit – die Azubis machen unseren 
Unternehmen Sorgen“ (Gilfert, 2019). Die Jugend wurde grundsätz-
lich abgewertet, heutzutage erkennt man dies besonders am Umgang mit 
digitalen Medien und deren Auswirkungen. Doch ist dem wirklich so, oder 
folgen ältere Generationen nur dem Beispiel ihrer vorangehenden?

„Mit all meinem Wissen und meiner Erfahrung kämpfe ich um jede Minute, 
die meine Kinder am Smartphone und an Computern verbringen“ (Orlowski, 
2020).



„Seit 10 Jahren verkaufen die großen Silicon Valley Unternehmen nur noch 
ihre User.“ (Orlowski, 2020).

„Im Jugendalter ist der Teil des Gehirns, der für Konsequenzen zuständig wäre, 
außer Gefecht gesetzt“ (Juul, 2010).

„Daten sind der zentrale Rohstoff der digitalen Wirtschaft“ (Engels, 2018).

„Das Internet vergisst nie!“

„Na und, da hat es eben ein Super-Computer auf mein Gehirn abgesehen, 
damit ich mir noch ein Video ansehe. Wo ist das die existentielle Bedrohung?“ 
(Orlowski, 2020).

Wo muss man Grenzen der Selbstverwirklichung des Kindes ziehen?

„Es liegt in unserer Verantwortung, dass wir Zeit und Mühe darauf ver-
wenden, unsere eigene Voreingenommenheit zu erkennen und unsere 
Informationsquellen zu verifizieren“ (Harari, 2019).

„Natürlich erzählen Jugendliche ihren Eltern nicht alles. Genauso wenig, wie 
es Sie damals gemacht haben“ (Rogge, 2019).

“… die neue Medienlandschaft neben ihren zahlreichen Vorteilen und 
positiven Auswirkungen auch zu wachsenden Mengen an Desinformation, 
Manipulation und Hetze geführt hat“ (European Union, 2020).

„Das Produkt ist nicht unsere Aufmerksamkeit, sondern die schleichende, 
kaum wahrzunehmende Veränderung des eigenen Verhaltens und der Wahr-
nehmung“ (Orlowski, 2020).

Digitale Medien, wie Apps, Social-Media-Plattformen und Videospiele 
sind als fester Bestandteil unserer Gesellschaft angekommen und werden 
von Jung und Alt ganz selbstverständlich verwendet. Kinder und Jugend-
liche wachsen mit diesen „neuen“ Technologien auf und kennen keine Welt 
ohne Smartphones, Tablets, Laptops und Konsolen. In der Schule wurde 
der Einsatz digitaler Medien durch die Corona-Pandemie notwendig, 
um überhaupt am Unterricht teilhaben zu können. Immer mehr Klassen-
zimmer  werden digital. Wenn diese Kinder und Jugendlichen allerdings 
die digitalen Medien in der Freizeit nutzen, läuten bei vielen Eltern, 
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Pädagogen und Experten die Alarmglocken. Im Gegensatz dazu steht eine 
deutsche Studie aus dem Jahr 2015: 45 % der Eltern mit niedriger Bildung 
verwenden digitale Medien als Entspannungs- und Abschalthilfe für ihre 
Kinder, ebenso nutzen 36 % der Eltern mit höherer Bildung digitale Medien 
als Unterstützung zu Beruhigung (Borgstedt, Rätz et al., 2015). Diese 
Zahlen zeigen, dass viele Eltern dem Irrglauben verfallen, digitale Medien 
sind eine gute Möglichkeit zu entspannen. Ebenso nutzen viele Eltern selbst 
digitale Geräte, um „abzuschalten“. Wenn Kinder und Jugendliche dieses 
Verhalten nun imitieren, heißt es oft, die Jugend sei in Gefahr. Doch ist dem 
wirklich so?

Der amerikanische Kinderpsychiater Jay Giedd beschreibt die Faszination 
der digitalen Medien wie folgt: „Unsere Anziehungskraft im Computerzeit-
alter auf die nahezu unbegrenzte Neuheit und die sozial relevanten Peer-
Daten, die moderne Bildschirmtechnologien bieten, ist tief in unseren 
steinzeitlichen Gehirnen verwurzelt. Wie Feuer oder ein leistungsfähiges 
Werkzeug können Technologien verwendet oder missbraucht werden“ 
(Giedd, 2020). Für Jugendliche stellen digitale Geräte, insbesondere das 
Smartphone, eine Verbindung nach außen dar, eine Möglichkeit, sich zu 
präsentieren und die eigene Persönlichkeit zu entwickeln. Giedd gibt jedoch 
zu bedenken, dass „Geräte, die uns effektiver als je zuvor miteinander ver-
binden können, zu erhöhter Einsamkeit führen können. Dass Technologien, 
die das kollektive Wissen der Welt zur Hand haben, zu mehr Ablenkbarkeit 
und weniger kritischem Denken führen können und dass dieselben Techno-
logien, die zu einer früheren Erkennung und innovativen Behandlung von 
psychischen Erkrankungen führen können, auch mit erhöhten Raten von 
Angstzuständen und Depressionen zusammenhängen können …“ (Giedd, 
2020). An dieser Beschreibung erkennt man die Ambivalenz der Gesellschaft 
mit den neuen Technologien. Fortschritt und Gefahr zugleich. Digitale 
Medien und Geräte sind nicht per se „schlecht“ oder „gut“. Dieses Buch ver-
sucht weder digitale Medien zu „verteufeln“ noch deren Auswirkungen zu 
verharmlosen. Es kommt immer darauf an, wie diese genutzt werden. Wie 
schafft man es, digitale Medien zu gebrauchen und nicht zu missbrauchen? 
Besonders Eltern fällt es oft schwer, eine Balance zwischen der erwünschten 
Nutzung durch ihre Kinder oder Jugendlichen und der Sorge um deren 
Zukunft zu finden. Das Ziel sollte sein, die positiven Aspekte digitaler 
Medien und Technologien zu maximieren und die negativen Auswirkungen 
zu minimieren. Dieser Elternratgeber soll als Unterstützung dienen, dieses 
Ziel im Alltag zu erreichen. Dafür ist es notwendig, zu verstehen, wie sich 
das jugendliche Gehirn entwickelt, wie sich digitale Medien genau aus-
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wirken und wie man eine Balance für sich und seine Familie finden kann. 
Eine frühe Medienkompetenz ist daher wichtig für die nachfolgenden 
Generationen. Es geht darum, dass digitale Medien nicht die Menschen 
benutzen, sondern die Menschen die Technologie.
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